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The problem in this study was whether there was an influence of the play approach to the 
learning outcomes of the high jump flop style on the students of class X senior high school 
1 Tekarang.The study aims to determine the effect of the play approach method on the 
learning outcomes of the high jump style of flop.The method used in an experiment with a 
pre-experimental design. The population in this study was class X 4 classes with 114 
people. Sampling using a purposive sampling technique, a number of 64 people.The results 
of the study were p value 0.000 < 0.05 then Ho is rejected ( Ha accepted ) meaning there 
was a play approach to the learning outcomes of the high jump flop style, with a difference 
in the average value of 23.44. 
 




Pendidikan merupakan salah satu hal 
yang sangat berpengaruh dalam menunjang 
kemajuan bangsa dan negara di dunia. 
Indonesia juga menaruh harapan yang besar 
pada pendidikan demi kelangsungan dan 
kemajuan bangsa dan negara. Saat kita 
berbicara mengenai dunia pendidikan maka 
kita juga akan membahas mengenai pendidikan 
jasmani, yang mana di dalamnya tidak hanya 
untuk menggali kemampuan peserta didik di 
ranah fisikomotor saja, melainkan ranah afektif 
dan kognitif peserta didik juga akan terbentuk. 
Seperti yang dikemukakan oleh Rosdiani 
(2012: 23) “ Pendidikan jasmani adalah proses 
pendidikan yang memanfaatkan aktivitas 
jasmani yang direncanakan secara sistematik 
bertujuan untuk mengembangkan dan 
meningkatkan individu secara organik, 
neuromuskuler, perseptual, kognitif dan 
emosisonal, dalam kerangka sistem pendidikan 
nasional ”.   
Terdapat beberapa materi yang 
diajarkan dalam pendidikan jasmani, salah 
satunya adalah materi atletik. Menurut Arma 
Abdoellah (1981: 38) “Atletik (Athletiek-
Belanda; Leicht-athletik-Jerman, Track and 
Fiel-Inggris dan Amerika) adalah termasuk 
salah satu cabang olahraga yang terdiri dari 
nomor: lari/jalan, lompat dan lempar”. Nomor 
atletik yang akan di angkat dalam penelitian ini 
adalah nomor lompat tinggi. Lompat tinggi 
adalah gerakan menolakkan badan ke atas 
dengan tumpuan satu kaki, dengan tujuan 
untuk mencapai jarak setinggi-tingginya. 
Untuk melakukan gerakan lompat tinggi dapat 
dilakukan dengan beberapa gaya, yaitu dengan 
gaya scout, gaya gunting, gaya straddle, gaya 
wastern-roll, dan gaya flop. Materi lompat 
tinggi ini merupakan materi yang cukup jenuh 
dan cenderung membosankan, dimana peserta 
didik malas dan takut melakukan gerakan, 
hingga diperlukan cara untuk membuat peserta 
didik tertarik dan antusias dalam mengikuti 
proses pembelajaran, salah satunya adalah 
dengan pendekatan bermain. 
 “Pada hakikatnya, pendekatan 
pembelajaran bisa dipahami sebagai cara-cara 
yang ditempuh oleh seorang pembelajar untuk 
bisa belajar dengan efektif” Huda (2014: 184). 
Pendekatan yang artinya titik tolak dalam 
melaksanakan pembelajaran kerena 
pendekatan yang dipilih dapat membantu kita 
dalam mencapai tujuan pembelajaran sesuai 
dengan yang kita inginkan. 
 “Bermain dan permainan adalah dua 




bermain adalah kata kerja dan permainan 
adalah kata benda, anak bermain berarti 
melakukan suatu permainan” Matakupan 
(2002: 1). Setelah bermain diharapkan dapat 
menumbuhkan rasa senang dan membuat 
fikiran lebih segar dan bersemangat dalam 
melakukan aktifitas lainnya. 
 Berdasarkan hasil pengamatan penulis 
yang dilaksanakan di SMA Negeri 1 Tekarang 
Kabupaten Sambas, peserta didik hanya 
mempraktekkan gerakan yang dicontohkan 
oleh guru tanpa mengetahui cara melakukan 
gerakan dengan benar, peserta didik kurang 
tertarik dengan materi yang diberikan, dan 
peserta didik belum memiliki keberanian 
terutama pada materi lompat tinggi dengan 
menggunakan gaya flop. Padahal di dalam 
pembelajaran lompat tinggi gaya flop akan 
melalui beberapa tahapan agar gerakan 
menjadi sempurna dan hasilnya lebih 
maksimal, tahapannya mulai dari teknik lari 
awalan, teknik tumpuan, teknik melayang, dan 
teknik mendarat. Dalam pembelajaran lompat 
tinggi gaya flop penulis hanya fokus dan 
menekankan pada proses pembelajaran gerak 
dasarnya saja, yang menjadi masalah adalah 
pada saat melakukan gerakan lompat tinggi 
gaya flop peserta didik kurang memahami 
gerakan teknik dasarnya, sehingga sering 
terjadi kesalahan-kesalahan yang dilakukan 
oleh peserta didik, seperti peserta didik 
kesulitan untuk menentukan irama langkah 
awalan, peserta didik kesulitan untuk 
menggunakan kaki sebelah kiri atau sebelah 
kanan sebagai tolakan, peserta didik kesulitan 
untuk memposisikan tubuhnya di atas mistar 
dengan posisi terlentang, dan peserta didik 
memiringkan tuhuhnya ke atas matras pada 
saat mendarat.  
Berdasarkan alasan yang telah 
dikemukakan di atas, penulis mencoba untuk 
meneliti pendekatan bermain terhadap hasil 
belajar lompat tinggi gaya flop. Dengan 
pendekatan bermain memungkinkan peserta 
didik untuk dapat menerima pesan 
pembelajaran secara mudah, dikarenakan 
pendekatan bermain mengajak seseorang untuk 
belajar tanpa disadarinya. Pendekatan bermain 
ditujukan agar peserta didik mampu 
memahami dan melakukan bagaimana 
keterampilan lompat tinggi gaya flop yang baik 
dan benar, sehingga tujuan dalam 
pembelajaran yang diberikan dari kompetensi 
yang ada dapat tersampaikan, selain itu juga 
dengan pembelajaran melalui pendekatan 
bermain peserta didik mampu mengembangkan 
kemampuan afektif, kognitif, dan 
psikomotorik. Pendekatan bermain yang 
digunakan pada penelitian ini adalah 
permainan langkah lompat, trust fall, dan karet 
kayang. Pendekatan bermain dengan 
permainan langkah lompat, trust fall, dan karet 
kayang bertujuan untuk meningkatkan 
keberanian, rasa senang serta antusias peserta 
didik agar dalam mengikuti proses 
pembelajaran lompat tinggi gaya flop dapat 
mengalami perubahan yang signifikan. Penulis 
memilih pendekatan bermain, dengan harapan 
peserta didik dapat mengikuti pembelajaran 
tanpa merasa bosan serta dapat melakukan 
gerak dasar lompat tinggi gaya flop dengan 
baik dan benar. 
Sesuai dengan uraian di atas penulis 
tertarik untuk mengangkat penelitian ini 
dengan judul “Pengaruh Pendekatan Bermain 
Terhadap Hasil Belajar Lompat Tinggi Gaya 
Flop Pada Peserta Didik Kelas X SMA Negeri 
1 Tekarang Kabupaten Sambas”. 
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode 
eksperimen. Metode penelitian eksperimen 
dilakukan pada kondisi yang alamiah. Dalam 
penelitian eksperimen ada perlakuan 
(treatment), sedangkan pada penelitian 
naturalistik tidak ada perlakuan. Sugiyono 
(2014: 107) menyatakan bahwa “metode 
penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai 
metode penelitian yang digunakan untuk 
mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap 
yang lain dalam kondisi yang terkendalikan”. 
Berdasarkan pendapat di atas dapat ditarik 
kesimpulan bahwa metode penelitian 
eksperimen adalah metode penelitian yang 
menyelidiki kemungkinan hubungan sebab 
akibat dari sebuah perlakuan. Maka dengan 
metode eksperimen, penelitian ini bermaksud 
untuk mengungkapkan ada tidaknya pengaruh 
penggunaan metode pendekatan bermain 
terhadap hasil belajar lompat tinggi gaya flop 
pada peserta didik kelas X SMA Negeri 1 
Tekarang Kabupaten Sambas. 
 Menurut Sugiyono (2012: 74 ) 
dikatakan pre experimental, “penelitian 
dimana masih terdapat variabel luar ikut 




dependen bukan semata-mata dipengaruhi oleh 
variabel independen. Menurut Sugiyono (2014: 
110),” Bentuk Pre Eksperimental Design ada 
beberapa macam yaitu: One-shot Case Study, 
One-Grup Pretest-Posttest Design, One Grup 
Pretest Design, dan Intact-Group 
Comparison”.One-Group Pretest-Posttest 






Gambar 1. Pre Eksperimental Design 
Sumber : Sugiyono (2014: 110) 
Keterangan : 
O1 : Nilai Pretest (sebelum diberi latihan) 
X  : Perlakuan 
O2 : Nilai Posttest (sesudah diberi latihan) 
Sugiyono (2014: 117), mengatakan 
bahwa “Populasi adalah wilayah generalisasi 
yang terdiri atas obyek atau subyek yang 
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu 
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 
dan kemudian ditarik kesimpulan”. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa populasi 
merupakan jumlah keseluruhan dari satuan-
satuan atau individu-individu yang 
karakteristiknya hendak diduga, jadi populasi 
bukan hanya orang, tetapi juga objek atau 
benda-benda alam yang lain. Populasi bukan 
hanya sekedar jumlah yang ada pada objek 
atau subjek yang dipelajari,tetapi meliputi 
seluruh karakteristik atau sifat yang memiliki 
oleh subjek dan objek. Populasi dalam 
penelitian ini adalah siswa kelas X SMA 
Negeri 1 Tekarang tahun ajaran 2016/2017 
yang terdiri dari empat kelas, yaitu kelas XA, 
XB, XC, XD yang berjumlah 114 siswa. 
 “ Sampel adalah sebagian dari 
jumlah dan karakteristik yang memiliki 
oleh populasi tersebut” Tazen dan Suyitno 
(2006: 52). Pengertian sampel dalam 
penelitian ini adalah sebagian individu yang 
mempunyai sifat yang sama untuk diselidiki 
dan dapat mewakili seluruh populasi. 
Penelitian ini menggunakan teknik purposive 
sampling. Proposive sampling adalah teknik 
penentuan sampel dengan pertimbangan 
tertentu (Sugiyono 2014: 124). Sampel yang 
digunakan dalam penelitian adalah siswa kelas 
X SMA Negeri 1 Tekarang tahun ajaran 
2016/2017 yang berjumlah 64 orang, yang 
nilai hasil belajar pada materi lompat tingginya 
masih rendah. Pertimbangan dalam penelitian 
ini adalah : 
1. Rendahnya hasil belajar peserta didik  
2. Peserta didik kurang memahami teknik 
dasar gerak lompat tinggi gaya flop. 
3. Peserta didik kurang serius dalam 
mengikuti pembelajaran lompat tinggi 
gaya flop. 
Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
observasi atau tes untuk kerja yakni tes lompat 
tinggi gaya flop. Langkah-langkah tes yang 
dilakukan pada penelitian ini adalah: 
a. Pre-test  
Pre-test dilakukan untuk mengetahui 
kemampuan awal yang telah dimiliki peserta 
didik mengenai lompat tinggi gaya flop, pre-
test disini diberikan untuk mendapatkan data 
awal sebelum diberi perilaku. 
b. Pemberian perilaku 
Perilaku yang diberikan adalah proses 
pembelajaran lompat tinggi gaya flop 
menggunakan metode pendekatan bermain. 
Lompat tinggi gaya flop mengacu pada 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 
Penelitian ini merupakan penelitian 
eksperimen pada pembelajaran, maka 
disesuaikan dengan tujuan dari pembelajaran 
tersebut. Djamarah dan Zain (2010: 105), 
menyatakan bahwa “suatu proses belajar 
mengajar tentang bahan pengajaran 
dinyatakan berhasil apabila tujuan 
intruksional khusus dapat tercapai”. Maka 
dari itu, peneliti menghentikan penelitian 
apabila sudah ada pengaruh yang 
signifikan terhadap kemampuan peserta 
didik dalam melakukan teknik lompat 
tinggi gaya flop. 
c. Post-test 
Post-test dilakukan untuk mengukur 
sejauh mana keterampilan hasil belajar lompat 
tinggi gaya flop pada peserta didik kelas X 
SMA Negeri 1 Tekarang, setelah diberikan 
pembelajaran metode bermain yang digunakan 
dalam penelitian ini sama dengan melakukan 
pre-test yaitu tes lompat tinggi gaya flop pada 
peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Tekarang. 
Adapun penilaian keterampilan melakukan 
gerakan lompat tinggi gaya flop adalah sebagai 
berikut : peserta didik melakukan gerakan 




lompat tinggi gaya flop dengan beberapa kali 
kesempatan pada alokasi waktu yang 
ditentukan. Pre-test dan Post-test dilakukan, 
dimana subjek lompat tinggi gaya flop sesuai 
dengan tahapan atau prosedur yang benar. 
Adapun alat dalam pengumpulan data adalah 
berupa tes. Mahmud (2011: 185) mengatakan 
bahwa “Tes merupakan rangkain pertanyaan 
atau alat lain yang digunakan untuk mengukur 
keterampilan, pengetahuan, intelegensi atau 
bakat yang dimiliki oleh individu atau  
kelompok”. Tes yang dilakukan bertujuan 
untuk mengetahui hasil kemampuan belajar 
dalam pembelajaran lompat tinggi gaya flop 
menggunakan kisi-kisi instrumen tes.
 
Tabel 1. Instrumen Penelitian Lompat Tinggi Gaya Flop 
Tahapan 
Indikator Instrumen Lompat 
Tinggi Gaya Flop 
Gambar YA TIDAK 
Awalan 





2. Frekuensi langkah ditingkatkan 
terus menerus 
  
3. Badan condong ke dalam 
  
Tolakan 







5. Lutut tungkai bebas didorong 
ke atas sampai paha paralel 
dengan tanah 
  
6. Badan tegak vertikal pada akhir 
tolakan 
  
7. Pinggang diangkat dengan 
melengkungkan punggung dan 
menurunkan tungkai dan kepala 
  
8. Lutut direnggangkan untuk 
memungkinkan badan lebih 
melengkung ke belakang 
  
Mendarat 
9. Kepala ditarik kedada 
 
  





YA  : Benar dengan skor 1 
TIDAK : Salah dengan skor 0 
 
 Jumlah skor yang didapat  
NILAI =   X 100 




Data merupakan bentuk jamak dari 
datum, yaitu sebagai informasi yang ditemukan 
berupa angka, kata-kata, atau dalam bentuk 
lisan dan tulisan lainnya. Beberapa cara yang 
dapat dilakukan dalam memperoleh data, 
diantaranya data yang diperoleh secara 
langsung (primer), dan juga data yang 
diperoleh secara tidak langsung (sekunder).  
Setelah mengambil data awal berupa 
pretest, maka diakhiri dengan posttest, lalu 
dilanjutkan dalam bentuk tabulasi. Sehingga 
penelitian dengan judul apakah terdapat 
pengaruh metode pendekatan bermain terhadap 
hasil belajar lompat tinggi gaya flop pada 
peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Tekarang 
dapat terjawab, setelah melakukan analisis 
pengolahan data. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
 Hasil dalam penelitian ini akan 
menerangkan bagaimana pengaruh pendekatan 
bermain terhadap hasil belajar lompat tinggi 
gaya flop pada peserta didik kelas X di SMA 
Negeri 1 Tekarang Kabupaten Sambas. 
Pelaksanaan tes dalam penelitian ini 
dilakukan sebanyak 8 kali pertemuan, yaitu tes 
awal (pretest), perlakuan dan tes akhir 
(posttest). 
 
Tabel 2. Deskripsi Data Pretest dan Postest 
Tes Rata-Rata Nilai Terendah Nilai Tertinggi Simpangan Baku 
Pretest 29,84 0 70 20,89 
Postest 53,28 10 100 25,32 
Setelah dilakukan analisis deskriptif 
data pretest  dan posttest  yang terdapat dalam 
tabel 2, maka rata-rata hasil belajar lompat 
tinggi peserta didik pada pretest adalah 29,84 
dan pada posttestnya adalah 53,28. Dalam 
bentuk grafik histogram hasil rata-rata pretest 




Gambar 2. Nilai Pre Test dan Post Test 
Uji normalitas digunaka untuk 
mengetahui normal atau tidaknya data yang 
telah didapat selama penelitian. Uji normalitas 
dilakukan dengan cara melihat perbandingan 
nilai signifikansi dari setiap variabel. Setelah 
peneliti melakukan analisis, maka akan didapat 
hasil uji normalitas seperti berikut: 
 
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas 
Indikator Signifikansi Keterangan 
Pretest 0,52 >0.05 Normal 


























Berdasarkan data yang terdapat pada 
tabel 3 tersebut, nilai signifikansi pretest dan 
posttest dari tiap indikator lebih besar dari 
angka 0.05, dapat disimpulkan data tersebut 
berdistribusi normal.  Uji Homogenitas 
digunakan untuk mengetahui homogen atau 
tidaknya data pada penelitian. Uji homogenitas 
dilakukan dengan melihat perbandingan nilai 
signifikansi dari setiap variabel yang tercantum 
pada kolom signifikan tes of homogenity 
menggunakan SPSS versi 20. Hasil uji 
homogenitas yang telah dilakukan dapat dilihat 
pada tabel 4 sebagaiberikut:  
Tabel 4. Data Hasil Uji Homogenitas 
Indikator  Signifikansi Keterangan 
Pretest  0,436>0,05 Homogen 
Posttest 0,915>0,05 Homogen  
Dari hasil tabel 4 tersebut terlihat nilai 
signifikansi tiap variabel lebih besar dari 0.05, 
maka dapat dinyatakan bahwa data tersebut 
berdistribusi homogen. Uji pengaruh dilakukan 
untuk mengetahui apakah hipotesis yang 
diajukan diterima atau ditolak dengan 
menggunakan analisi uji-t.  
Berdasarkan hasil penghitungan 
melalui pengaplikasian rumus uji-t ditemukan 
data pada tabel 5 sebagai berikut: 
 
Tabel 5. Data Uji T-tes antara Pretest dan Posttest 
Kelas Uraian Mean 
Selisih Nilai 
Mean 
Df p value Ket 
Eksperimen 
Pretest 29,84 
23,44 63 0,000 Sig 
Posttest 53,28 
Berdasarkan data pada tabel 5 maka 
terlihat bahwa terjadi perubahan nilai sesudah 
diberikan perlakuan. Pada kelas eksperimen 
terlihat bahwa terjadi perubahan dengan selisih 
nilai mean pada pretest dan posttest sebesar 
23,44 dengan nilai p value 0,000 <0,05 maka 
Ho ditolak (Ha diterima) yang berarti  ada 
peningkatan yang signifikan terhadap hasil 
belajar lompat tinggi gaya flop pada peserta 
didik kelas X SMA Negeri 1 Tekarang. 
 
Pembahasan 
Penelitian ini merupakan penelitian 
eksperiment untuk meningkatkan hasil belajar 
yang dimiliki peserta didik yaitu materi lompat 
tinggi gaya flop pada materi atletik dengan 
menggunakan proses pembelajaran pendekatan 
bermain yang dilakukan pada peserta didik 
kelas X SMA Negeri 1 Tekarang. Pendekatan 
bermain yang dimaksud adalah dimana peserta 
didik sebelum melakukan pembelajaran inti, 
peserta didik merasakan gembira ataupun 
senang. Pada penelitian ini, proses penelitian 
dilakukan dengan melihat kemampuan dasar 
peserta didik melalui tes awal (pretest) 
selanjutnya diberikan perlakuan dengan 
pendekatan bermain pada materi lompat tinggi 
gaya flop.  
Proses pembelajaran atau treatment 
dilakukan dengan pembelajaran di sore hari, 
dan disesuaikan dengan jam pelajaran 
pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 
sebanyak 8 (delapan) kali pertemuan, yaitu 
dengan frekuensi setiap hari selama 8 (delapan) 
hari dan setiap 2 kali perlakuan diadakan 1 kali 
tes kecil untuk mengetahui peningkatan hasil 
belajar peserta didik. Tes akhir bertujuan untuk 
membandingkan kemampuan awal dan 
kemampuan akhir setelah pembelajaran, dari 
semua pertemuan sebanyak 8 kali pertemuan. 
Dalam penelitian ini menggunakan 3 
pendekatan bermain, yaitu permainan langkah 
lompat, permainan trust fall, dan permainan 
karet kayang. Permainan langkah lompat ini 
merupakan permainan yang dimodifikasi dan 
dirancang peneliti yang bermanfaat untuk 
membuat peserta didik merasa senang dan 
untuk koordinasi irama langkah awalan dalam 
pembelajaran lompat tinggi gaya flop. Seperti 
yang dikemukakan Lumintuarso (2013: 66-67) 
bahwa “Permainan langkah lompat bertujuan 
untuk mengembangkan koordinasi lompat.” 
Setelah diberikan perlakuan permainan 
langkah lompat, kemampuan peserta didik 
dalam menentukan irama langkah meningkat 




mengatur kecepatan dan arah langkah 
membentuk huruf J. 
Permainan yang kedua adalah 
permainan trust fall. Trust fall adalah kegiatan 
yang dilakukan untuk menangkap rekan yang 
menjatukan diri. Dalam permaian ini, semua 
perserta didik harus saling percaya, terutama 
peserta didik yang menjatuhkan tubuhnya ke 
arah belakang, di bawahnya sudah ada 
beberapa teman bertugas untuk 
menangkapnya. Untuk keamanan peserta didik, 
pada bagian bawah juga dilapisi dengan 
matras. Tujuan permainan ini untuk melatih 
keberanian dan membangun kepercayaan 
terhadap orang lain.” Setelah diberikan 
perlakuan dalam bentuk permainan trust fall 
peserta didik lebih memiliki keberanian untuk 
melewati mistar dan menjatuhkan tubuh ke 
atas matras. 
Permainan yang ketiga adalah 
permainan karet kayang, permainan ini 
bertujuan untuk menambah kelentukan 
pinggang hingga memudahkan peserta didik 
melakukan kayang di udara saat melewati 
mistar. 
Berdasarkan hasil penelitian Pengaruh 
Pendekatan Bermain Terhadap Hasil Belajar 
Lompat Tinggi Gaya Flop Pada Peserta Didik 
Kelas X SMA Negeri 1 Tekarang. Hasil belajar 
lompat tinggi gaya flop pada pretest 29,84%, 
sedangkan pada posttest 53,28% dengan 
persentase peningkatan pembelajaran lompat 
tinggi gaya flop sebesar 23,44%. Peningkatan 
tersebut merupakan pengaruh dari proses 
pembelajaran lompat tinggi gaya flop 
menggunakan pendekatan bermain yang telah 
dilakukan. 
Hasil perhitungan uji t-tes dengan 
menggunakan SPSS Versi 20 untuk 
pembelajaran lompat tinggi gaya flop memiliki 
nilai p value = 0,000 < 0,05, maka Ho ditolak ( 
Ha diterima), artinya terdapat peningkatan 
yang signifikan dari kegiatan pretest dan 
posttest karena pengaruh pendekatan bermain 
terhadap hasil belajar lompat tinggi gaya flop 
pada peserta didik kelas X SMA Negeri 1 
Tekarang. Di dalam proses penelitian ini ada 
beberapa hal yang menjadi kendala pada saat 
melakukan perlakuan di lapangan, seperti 
pemilihan waktu untuk melakukan treatmen 
dikarenakan cuaca yang kurang mendukung, 
salah satunya cuaca hujan yang menyebabkan 
lapangan basah dan licin, kurang tertibnya 
peserta didik pada proses awal pemberian 
perlakuan saat pembelajaran di lapangan, serta 
jumlah matras yang kurang memadai. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan baik test awal maupun test akhir 
sebagai hasil dari penelitian, maka didapat 
bahwa pada test awal sebelum diberi 
perlakuan, rata-rata hasil belajar lompat tinggi 
gaya flop pada peserta didik kelas X SMA 
Negeri 1 Tekarang, yaitu rata-rata test awal 
29,84 dan test rata-rata test akhir 53,28 dengan 
persentase peningkatan adalah sebesar 23,44%. 
Berdasarkan data tersebut adanya pengaruh 
pendekatan bermain terhadap hasil belajar 
lompat tinggi gaya flop pada peserta didik 
kelas X SMA Negeri 1 Tekarang.  
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian di SMA 
Negeri 1 Tekarang, peneliti memberikan 
beberapa saran sebagai berikut: (1) Upaya 
peningkatan hasil belajar peserta didik, guru 
diharapkan dapat membuat rancangan dalam 
menyusun strategi pembelajaranyang 
terstruktur berupa RPP dengan mencantumkan 
beberapa metode mengajar yang sesuai, salah 
satunya adalah dengan pendekatan bermain. 
(2) Untuk mengoptimalkan hasil belajar 
peserta didik selain dengan model 
pembelajaran yang dirancangkan, proses 
pemberian motivasi pada peserta didik juga 
memiliki peran penting, agar kemampuan 
peserta didik baik dalam aspek afektif, kognitif, 
maupun psikomotor bisa lebih maksimal, serta 
melengkapi fasilitas pendukung proses 
pembelajaran baik itu didalam kelas maupun 
dilapangan.  (3) Peran guru sangat menentukan 
hasil belajar peserta didik selama proses 
belajar mengajar berlansung maupun 
setelahnya. Oleh karena itu diharapkan guru 
dapat memberikan model pembelajaran 
dilapangan yang sesuai dengan karakter 
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